Penguatan Model Transaksi Terapeutik Berdasarkan Prinsip Kemitraan Yang Berkeadilan Sebagai Upaya Perlindungan Pasien by Endah, Anggraeni
PENGANTAR KARYA 
TUGAS AKHIR 
 
PERANCANGAN MOTION GRAPHIC CARA 
MENYELAMATKAN DIRI DARI BENCANA GEMPA BUMI 
 
 
 
 
Disusun Guna Melengkapi dan Memenuhi Persyaratan 
Mencapai Gelar Sarjana Seni Rupa 
Program Studi Desain Komunikasi Visual 
 
 
Disusun Oleh : 
Anggrae Yuhasufa Tionanda 
C0713009 
 
 
 
PROGRAM STUDI DESAIN KOMUNIKASI VISUAL 
FAKULTAS SENI RUPA DAN DESAIN 
UNIVERSITAS SEBELAS MARET 
SURAKARTA 
2018 
ii 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
iii 
 
PENGESAHAN 
Konsep Karya Tugas Akhir 
PERANCANGAN MOTION GRAPHIC CARA 
MENYELAMATKAN DIRI DARI BENCANA GEMPA BUMI 
Telah disahkan dan diterima oleh Panitia dalam Sidang Tugas Akhir 
Prodi Desain Komunikasi Visual Fakultas Seni Rupa dan Desain 
Universitas Sebelas Maret 
Pada tanggal: 
 
Tim Penguji: 
Ketua Sidang Ujian Tugas Akhir 
Drs. Bedjo Riyanto, M.Hum                                  (                                        ) 
NIP. 195811111989031001 
 
Sekretaris Sidang Tugas Akhir 
Hermansyah Muttaqin, S.Sn,. M.Sn                         (                                        ) 
NIP.197111152006041001 
 
Penguji I 
Arief Iman Santoso, S.Sn., M.Sn                           (                                         ) 
NIP. 197903272005011002 
 
Penguji II 
Esty Wulandari, S.Sos., M.Si                                 (                                         ) 
NIP. 197911092008012015 
 
 
 
Disahkan: 
Dekan 
Fakultas Sastra dan Seni Rupa 
 
 
 
 
 
Drs. Ahmad Adib, M.Hum., Ph.D 
NIP. 196207081992031001 
Ketua Prodi 
Desain Komunikasi Visual 
 
 
 
 
 
Andreas S Widodo, S.Sn,. M.Hum  
NIP. 197512012001121002 
 
 
iv 
 
PERNYATAAN 
Dengan ini penulis menyatakan bahwa pengantar karya tugas akhir yang 
berjudul “Perancangan Motion Graphic Cara Menyelamatkan Diri dari Bencana 
Gempa Bumi ” beserta isinya dan seluruh karya desain yang penulis buat adalah 
benar-benar karya sendiri dan penulis tidak melakukan penjiplakan baik 
seluruhnya maupun sebagian, dengan cara-cara yang tidak sesuai etika keilmuwan 
yang berlaku dalam masyarakat akademik. 
Atas pernyataan ini, penulis siap menanggung resiko/sanksi yang 
dijatuhkan kepada penulis, apabila kemudian ditemukan adanya pelanggaran 
terhadap keaslian karya ini. 
 
       Surakarta, 13 Juli 2018 
                                                                                                Penulis, 
 
 
      Anggrae Yuhasufa Tionanda 
                                                                            C0713009 
 
 
 
 
 
 
 
 
v 
 
PERSEMBAHAN 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Karya ini penulis persembahkan kepada : 
Ayah dan Ibu tercinta, serta teman-teman seperjuangan yang sudah memberikan 
semangat dan Universitas Sebelas maret. 
vi 
 
MOTTO 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
“ if you do great, then everything else become great” 
 
 
vii 
 
KATA PENGANTAR 
Puji syukur penulis panjatkan ke hadirat Allah SWT karena atas berkat dan 
rahmat-Nya penulis bisa menyelesaikan mata kuliah tugas akhir yang berjudul 
Perancangan Motion Graphic Cara Menyelamatkan Diri dari Bencana Gempa 
Bumi. Dalam menyelesaikan Karya Tugas Akhir ini meskipun dengan berbagai 
hambatan yang ada. Dengan bantuan, bimbingan, serta arahan dari berbagai pihak 
penulis dapat menyelesaikannya. Maka dari itu tidak lupa penulis mengucapkan 
rasa terima kasih yang sebesar-besarnya kepada :  
1. Drs. Ahmad Adib, M.Hum, Ph.D selaku Dekan Fakultas Seni Rupa dan 
Desain Universitas Sebelas Maret Surakarta. 
2. Andreas S Widodo, S.Sn,. M.Hum selaku Ketua Program Studi Desain 
Komunikasi Visual.  
3. Arief Imam Santoso, S.Sn., M.Sn selaku Pembimbing I yang telah 
memberikan pengarahan dan bimbingannya. 
4. Esty Wulandari, S.Sos., M.Si selaku Pembimbing II yang telah memberikan 
pengarahan dan bimbingannya. 
5. Seluruh Staf Pengajar Jurusan S1 Desain Komunikasi Visual Fakultas Seni 
Rupa dan Desain Universitas Sebelas Maret yang tulus mendidik serta 
memberkan bekal ilmu melalui kegiatan perkuliahan. 
6. Seluruh Staf Administrasi Jurusan S1 Desain Komunikasi Visual Fakultas 
Seni Rupa dan Desain Universitas Sebelas Maret 
Penulis menyadari bahwa dalam penyusunan Pengantar Karya Tugas Akhir 
ini masih jauh dari sempurna karena keterbatasan penulis dalam berbagai hal. 
Oleh karena itu saran dan kritik yang sifatnya membangun sangat penulis 
harapkan dari para pembaca. 
 
 
 
viii 
 
Akhir kata penulis ucapkan terimakasih dan penulis berharap semoga apa 
yang telah penulis susun ini dapat bermanfaat serta menambah wawasan bagi 
pembaca. 
 
 
      Surakarta, 18 Juli 2018 
         Penulis 
 
    Anggrae Yuhasufa Tionanda 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ix 
 
 
 
 
 
 
DAFTAR ISI 
HALAMAN JUDUL ................................................................................ i 
HALAMAN PERSETUJUAN ............................................................... ii 
HALAMAN PENGESAHAN ................................................................ iii 
HALAMAN PERNYATAAN ................................................................ iv 
HALAMAN PERSEMBAHAN ............................................................. v 
MOTTO .................................................................................................. vi 
KATA PENGANTAR ........................................................................... vii  
DAFTAR ISI ........................................................................................... ix 
DAFTAR TABEL ................................................................................. xii 
DAFTAR GAMBAR ............................................................................ xiii 
ABSTRAK ............................................................................................ xiv 
ABSTRACK ............................................................................................ xv 
BAB I.  PENDAHULUAN 
A. Latar Belakang Masalah ................................................................ 1 
B. Rumusan Masalah ......................................................................... 2 
C. Tujuan Perancangan ...................................................................... 3 
D. Manfaat Perancangan .................................................................... 3 
E. Metode Penelitian ......................................................................... 4 
1. Pengumpulan Data Primer ...................................................... 4 
2. Pengumpulan Data Sekunder .................................................. 5 
3. Analisis Data Kualitatif ........................................................... 5 
4. Sistematika Penulisan ............................................................. 9 
BAB II.  KAJIAN TEORI 
x 
 
A. Perancangan ................................................................................ 11 
B. Motion Graphic ........................................................................... 12  
1. Pengertian Motion Graphic ................................................... 12 
2. Sejarah dan Perkembangan Motion Graphic ........................ 13 
3. Prinsip Dasar Motion Graphic .............................................. 14 
C. Bencana ....................................................................................... 16 
1. Pencegahan ............................................................................ 17 
2. Kesiapsiagaan ........................................................................ 18 
3. Tanggap Darurat ................................................................... 19 
4. Rehabilitasi dan rekonstruksi pada tahap setelah bencana .... 20 
D. Gempa Bumi ............................................................................... 20 
1. Macam-macam Gempa Bumi ............................................... 20 
2. Dampak Gempa Bumi ........................................................... 21 
BAB III.  IDENTIFIKASI DATA 
A. Badan Penanggulangan Bencana Daerah .................................... 22 
1. Sejarah dan Perkembangan ................................................... 22 
2. Struktur Organisasi ............................................................... 23 
3. Visi Misi ................................................................................ 28 
B. Kondisi dan Karakteristik Gempa di DIY ................................... 30 
C. Perkembangan Motion Graphic .................................................. 31 
D. Rencana Motion Graphic ............................................................ 33 
E. Kuesioner .................................................................................... 34 
F. Target Audience .......................................................................... 37 
G. Komparasi ................................................................................... 38 
H. Analisis SWOT ........................................................................... 40 
BAB IV.  KONSEP PERANCANGAN 
A. Metode Perancangan ................................................................... 44 
B. Konsep Kreatif ............................................................................ 45 
1. Pendekatan Kreatif ................................................................ 45 
2. Strategi Kreatif ...................................................................... 46 
C. Konsep Visual ............................................................................. 48 
xi 
 
1. Strategi Visual ....................................................................... 49 
2. Strategi Verbal ...................................................................... 51 
D. Proses Produksi ........................................................................... 52 
1. Pra Produksi .......................................................................... 52 
2. Produksi ................................................................................ 53 
3. Pasca Produksi ...................................................................... 55 
E. Pemilihan dan Penempatan Media .............................................. 55 
1. Pemilihan Media ................................................................... 55 
2. Media Placement ................................................................... 57 
F. Perancanaan Biaya ...................................................................... 58 
BAB V.  VISUALISASI KARYA 
A. Media Utama ............................................................................... 59 
1. Storyline ................................................................................ 60 
2. Scene Preview ....................................................................... 63 
B. Media Pendukung ....................................................................... 72 
1. Poster ..................................................................................... 72 
2. Teaser .................................................................................... 73 
3. Stiker ..................................................................................... 74 
BAB VI.  PENUTUP 
A. Kesimpulan ................................................................................. 75 
B. Saran ............................................................................................ 76 
DAFTAR PUSTAKA 
LAMPIRAN 
 
 
 
 
 
 
xii 
 
 
 
 
 
 
 
DAFTAR TABEL 
1. Tabel 3.1 Analisis SWOT ..................................................................... 43 
2. Tabel 5.1 Scene preview........................................................................ 72 
  
xiii 
 
DAFTAR GAMBAR 
1. Gambar 1.1 Skema kerangka pemikiran ............................................... 4 
2. Gambar 1.2 Analisis data kualitatif menurut Miles dan Huberman  
(Prof. Dr. Sugiyono, 2005) ................................................................... 9 
3. Gambar 3.1 Infografis kejadian di DIY bulan Januari dan Februari .. 30 
4. Gambar 3.2 Iklan Shopee Jual Beli Gratis Ongkir .............................. 33 
5. Gambar 3.3 Desain karakter ................................................................ 36 
6. Gambar 3.4 Palet warna ...................................................................... 37 
7. Gambar 3.5 Tampilan Instruksi .......................................................... 37 
8. Gambar 3.6 screenshot video tanggap bencana gempa bumi BNPB .. 38 
9. Gambar 3.7 screenshot simulasi gempa BPBD Bogor ....................... 39 
10. Gambar 4.1 Metode Perancangan Motion Graphic ............................ 44 
11. Gambar 4.2 Palet warna ...................................................................... 49 
12. Gambar 4.3 Font Britannic Bold......................................................... 50 
13. Gambar 4.4 Visual style milik Anton Fritsler ..................................... 51 
14. Gambar 4.5 Layout milik video BNPB ............................................... 51 
15. Gambar 5.1 Cuplikan media utama..................................................... 59 
16. Gambar 5.2 Media pendukung poster ................................................. 72 
17. Gambar 5.2 Media pendukung teaser ................................................. 73 
18. Gambar 5.3 Media pendukung stiker .................................................. 74 
 
 
 
 
 
 
 
 
xiv 
 
PERANCANGAN MOTION GRAPHIC CARA 
MENYELAMATKAN DIRI DARI BENCANA GEMPA BUMI 
 
Anggrae Yuhasufa Tionanda
1
 
Arief Imam Santoso, S.Sn., M.Sn
2
      Esty Wulandari, S.Sos., M.Si.
3 
 
ABSTRAK 
Anggrae Yuhasufa Tionanda. 2018. Pengantar karya Tugas Akhir ini Berjudul 
“Perancangan Motion Graphic Cara Menyelamatkan Diri dari Bencana Gempa 
Bumi.” Perancangan ini bertujuan untuk merancang motion graphic yang menarik 
dan komunikatif yang dapat memberi wawasan tentang cara menghadapi gempa 
bumi. Juga untuk merancang media pendukung yang tepat dan efektif untuk 
rancangan motion graphic. Metode yang digunakan dalam penelitian yaitu metode 
kualitatif dengan teknik pengumpulan data seperti wawancara narasumber, 
kuesioner, studi pustaka dan internet. Strategi yang digunakan dalam perancangan 
ini yaitu strategi verbal berupa headline dan tagline, juga strategi visual berupa 
warna, gambar serta penggunaan font. Media yang digunakan yaitu motion 
graphic, sementara itu media pendukungnya menggunakan poster, teaser dan 
stiker yang dibuat dengan tujuan yang spesifik dan dengan target audience yang 
jelas, sehingga diharapkan dapat mengurangi angka kematian yang disebabkan 
oleh bencana tersebut. Hasilnya dalam merancang motion graphic ini adalah dapat 
memberikan sosialisasi dan pengetahuan kepada masyarakat tentang bagaimana 
cara menghadapi bencana gempa sebelum terjadi, ketika terjadi dan setelah 
terjadi. 
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ABSTRACT 
Anggrae Yuhasufa Tionanda. 2018.Introduction of this Final Project Entitled 
"motion graphic designing of how to survive an earthquake disaster " The project 
is meant to design an attractive also communicative motion graphic on how to 
survive an earthquake. Designing an appropriate and effective supporting medium 
for motion graphic design. The method used in the research is qualitative method 
with data collection techniques such as interviews of informants, questionnaires, 
literature study and internet. The strategy used in this design is verbal strategy in 
the form of headline and tagline, also visual strategy in the form of color, picture 
and also use of font. The media used is motion graphic, while the supporting 
media use posters, teasers and stickers made with specific goals and with clear 
target audience, so it is expected to reduce the mortality caused by the disaster. 
The result in designing this motion graphic is to provide socialization and 
knowledge to the community about how to deal with earthquakes before they 
occur, when they occur and after they occur. 
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